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ABSTRACT 
 
Game Guess the song Speak Java with the Java language musical themes 
that rely on memory and knowledge of music and song. This game could be proof 
that Indonesia is able and can preserve the Java language with song song Dolanan 
antiquity, so in modern times as now central Java language in particular areas 
will not become extinct by time. This game is made with a more android-based 
interactive and interesting, because among children and teenagers today prefer 
pop music from the blood song the Java language, and also to foster a sense of 
care about the importance of Javanese culture. With data compression technique 
using a lossy method can directly compress the song and video which we will show 
in this game, this technique serves discard useless data and shrink the file is too 
large to be burdensome course of the game so that by the time the game is played 
will go smoothly. This game will be an easy and practical option to reduce stress 
and can be as a medium to increase the knowledge of Javanese culture. 
 
Keywords: Games, Music, Javanese, Compression Techniques. 
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ABSTRAK 
  
 Game Tebak Lagu Dolanan Bahasa Jawa dengan tema musik bahasa 
Jawa yang mengandalkan memori dan pengetahuan tentang musik dan lagu. Game 
ini bisa menjadi bukti bahwa Indonesia mampu dan dapat melestarikan bahasa 
Jawa dengan lagu tembang Dolanan jaman dahulu, agar dijaman modern seperti 
sekarang ini bahasa daerah khususnya Jawa tengah tidak akan punah dimakan 
waktu. Game ini dibuat dengan berbasis android yang lebih interaktif dan menarik, 
karena dikalangan anak-anak dan remaja jaman sekarang lebih menyukai musik 
pop dari pada lagu darah bahasa Jawa, dan juga untuk menumbuhkan rasa perduli 
akan pentingnya kebudayaan bahasa Jawa. Dengan teknik kompresi data 
menggunakan metode lossy dapat mengompres langsung lagu yang akan kita 
tampilkan dalam permainan ini, teknik ini berfungsi membuang data yang tidak 
berguna dan mengecilkan file yang terlalu besar yang akan memberatkan jalannya 
game sehingga pada saat game dimainkan akan berjalan dengan lancar. Game ini 
akan menjadi pilihan yang mudah dan praktis untuk mengurangi stres dan bisa 
sebagai salah satu media untuk menambah pengetahuan akan budaya Jawa. 
 
Kata Kunci : Game, Musik, Bahasa Jawa, Teknik Kompresi. 
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